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ยุคใหม่จึงต้องมีความเหมาะสม  เพื่อให้การรับส่งข้อมูลระหว่างกันเป็นไปได้อย่างรวดเร็วมากย่ิงขึ้น  ซึ่งย่อมจะส่งผลต่อ
สังคมในหลากหลายระบบ  โดยเฉพาะระบบงานห้องสมุด  เทคโนโลยีสารสนเทศช่วยให้การออกแบบ  พัฒนา  และการใช้
นวัตกรรมห้องสมุด  จึงกลายเป็นเคร่ืองมือในแสวงหาสารสนเทศของผู้ใช้บริการที่สำาคัญ  โดยผู้ใช้บริการส่วนใหญ่จะต้อง
มีส่วนร่วม  โดยเฉพาะอย่างยิ่งการนำาเทคโนโลยีในรูปแบบห้องสมุดเสมือนจริง  (Virtual  libraries)  มาใช้ในการจัดให้
บริการทำาให้ตอบสนองต่อการเรียนรู้ของผู้ใช้ มีการจับกลุ่มกันทางอินเทอร์เน็ตเพื่อแบ่งปันสิ่งที่สนใจร่วมกัน รวมทั้งแบ่งปัน 
ความชำานาญและทักษะความสามารถต่าง  ๆ  ร่วมกัน  เม่ือเทคโนโลยีสารสนเทศก้าวหน้ามากข้ึน  รูปแบบการเรียนรู้ 
แบบเสมอืนจริงกป็รับเปลีย่นไปหลากหลายรูปแบบโดยเฉพาะทีเ่รียกกวา่ “เทคโนโลยีเสมือนจริง” (Wiwat Meesuwan, 2012) 
  เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นประเภทหน่ึงของเทคโนโลยีความจริงเสมือน  (Virtual  reality:  VR)  ที่มีการนำาระบบ 
ความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพเพื่อสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้และเป็นนวัตกรรมหรือเทคโนโลยีที่มีมาตั้งแต่ 
ค.ศ.  2004  จัดเป็นแขนงหน่ึงของงานวิจัยด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์  ว่าด้วยการเพิ่มภาพเสมือนของโมเดลสามมิติที่สร้าง
จากคอมพวิเตอร์ลงไปในภาพทีถ่า่ยมาจากกลอ้งวดีโิอ เวบ็แคมหรือกลอ้งในโทรศัพทม์อืถอืแบบเฟรมตอ่เฟรมดว้ยเทคนิคทาง 
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    1. มหาวิทยาลัยไมอามี่ รัฐโอไฮโอ (Miami University of Ohio) มีการพัฒนาโปรแกรมใช้งานเสมือนจริง 
ที่สามารถช่วยให้บรรณารักษ์และนักวิชาชีพห้องสมุดอื่นๆ  ค้นหาหนังสือที่ไม่เจอบนชั้นและที่ยืมออกไปได้  โดยที่โปรแกรม 






    2. ห้องสมุดประชาชนเวอร์จิเนีย บีช (The Virginia Beach Public Library: VBPL) ได้ถูกเลือกเป็น 
ผู้ร่วมทดลองใช้โปรแกรมการใช้งานที่เรียกว่า “Tagwhat” ที่พัฒนาโดยบริษัท Colorado-based Media Company 








    3.  มหาวิทยาลัยนอร์ทแคโรไลนาสเตต  (North  Carolina  State  University)  ได้พัฒนาโปรแกรมใช้งาน 
























  1. Layar App เป็นโปรแกรมที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก  โดยทำาหน้าที่เป็นเหมือนโปรแกรมตัวกลางที่








  2. Junaio App เป็นโปรแกรมการใช้งานเสมือนจริงที่ออกแบบมาสำาหรับ  3G และ  4G บนอุปกรณ์มือถือ 
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ภาพประกอบ 6 การใช้งาน Junaio app บน Ipad
ที่มา: https://m.youtube.com/watch?v=9txpbfDbq6I&autoplay=1
  3. ARchive LAPL app  เป็นโปรแกรมใช้งานที่พัฒนามาจาก  Junaio  app  โดยนักศึกษามหาวิทยาลัย 
เซาท์แคโรไลนา  (University  of  South Carolina)  ซึ่งศาสตราจารย์โรเบิร์ต  เฮอร์นันเดซ  (Robert Hernandez)  
เป็นอาจารย์ผู้สอน  นักศึกษากลุ่มน้ีได้ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมการใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริงสำาหรับประยุกต์ในงาน
ห้องสมุดประชาชนเมืองลอสแอนเจลิส  (Los Angeles  Public  Library)  เพื่อนำาเสนอเนื้อหาที่ครอบคลุมถึงการแสดง
นิทรรศการภายในห้องสมุด รูปปั้น และหนังสือหายากของห้องสมุด (Gold, 2014) ดังภาพประกอบ 7 
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สื่อการสอนได้รวดเร็ว  นำาเสนอในรูปแบบสื่อมัลติมีเดียทั้งข้อความ  รูปภาพ  เสียงและภาพเคลื่อนไหว  กระตุ้นการเรียนรู้
ของนักเรียน  ทำาให้การเรียนสนุกสนานและน่าสนใจ  ซึ่งการนำาเทคโนโลยีเสมือนจริงมาประยุกต์กับสื่อการเรียนการสอน  
เป็นแนวทางเริ่มต้นของการผลิตสื่อการเรียนการสอนให้มีความทันสมัยที่สร้างความพึงพอใจต่อนักเรียน 
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  1. ห้องสมุดประช�ชนขน�ดเล็ก โดยห้องสมุดอาจนำาใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงมาประยุกต์ใช้ในการจัดแสดง
นิทรรศการพิเศษ และใช้ในงานบริการช่วยเหลือและตอบคำาถามให้กับผู้ใช้บริการได้ตลอด 24 ชั่วโมง เพื่อให้สามารถเข้าถึง
ทรัพยากรสารสนเทศได้อย่างสะดวก รวดเร็ว และทันต่อความต้องการ
  2. ห้องสมุดประช�ชนขน�ดกล�ง โดยห้องสมุดอาจนำาเทคโนโลยีเสมือนจริงมาประยุกต์ใช้ในการอธิบายเน้ือหา
พืน้ฐานของหนังสอืทีมี่อยูใ่นหอ้งสมุดประชาชนทัง้หมด ซึง่หอ้งสมดุควรเปดิพืน้ทีอ่เนกประสงคห์รือพืน้ทีส่ำาหรบัใหผู้้ใชบ้ริการ
สามารถนำาอุปกรณ์มาเชื่อมต่อกับเทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อใช้งานเองได้













      1.1  เป็นการเสริมสร้างประสบการณ์ที่แปลกใหม่ให้แก่ผู้ใช้บริการห้องสมุด  ซึ่งถือเป็นอีกทางเลือกหน่ึง 
ในการเข้าถึงกลุ่มที่เป็นคนรุ่นใหม่ที่ชอบและสนใจในการใช้เทคโนโลยี 
      1.2  ผู้ใช้บริการสามารถค้นหาตำาแหน่งและรายละเอียดของสื่อการเรียนรู้ในห้องสมุดที่ตนต้องการได้ 
อย่างถูกต้องและชัดเจน 
      1.3  ห้องสมุดมีสื่อการประชาสัมพันธ์ข่าวสารและการจัดให้บริการต่าง  ๆ  ที่น่าสนใจที่ช่วยดึงดูดความสนใจ
และเพิ่มจำานวนผู้ใช้บริการได้มากขึ้น 
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       1.5  ช่วยอำานวยความสะดวกให้ผู้ใช้บริการเกิดการเรียนรู้ตามอัตราความสามารถของแต่ละบุคคล  เกิดการ
เรียนรูไ้ดท้กุเวลาตามความสะดวกและความตอ้งการของผู้ใชบ้รกิารแตล่ะคนไดใ้นรูปแบบการใชโ้ปรแกรมเสมอืนจริงดังกลา่ว 
      1.6 เปน็สือ่หรือเน้ือหาในเชงิผสมผสาน โดยใชส้ือ่การเรียนรู้ทีผ่ลติในรูปแบบของสือ่ประสมทีเ่อือ้ตอ่การเรียนรู้ 
ตลอดชีวิต
    2. ข้อเสียของการนำาเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ในห้องสมุดประชาชน 




      2.2 การทีมี่กลุม่ใชบ้ริการจำากดั ทำาใหไ้ม่คุ้มคา่กบัการลงทนุของหอ้งสมดุในการวางระบบเครือขา่ยตา่ง ๆ  รวม
ทั้งการจัดทำาฐานข้อมูลต่างๆ เช่น การทำาฐานข้อมูลทรัพยากรลักษณะพิเศษ รูปภาพ สถานที่ เป็นต้น
       2.3 หอ้งสมดุประชาชนของไทยยงัขาดแคลนงบประมาณในการสนับสนุนการนำาเทคโนโลยเีสมอืนจริงมาใชใ้น
ห้องสมุดจากทั้งภาครัฐและเอกชน เนื่องจากเทคโนโลยีเสมือนจริงมีราคาค่อนข้างสูง รวมทั้งยังขาดบุคลากรที่มีความสามารถ
ในการพัฒนาโปรแกรมการใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริง  ทำาให้ยังอยู่ในวงที่จำากัด  ไม่แพร่หลายเท่าที่ควร  และไม่ครอบคลุม
พื้นที่ให้บริการส่วนใหญ่ของประเทศ
      2.4 อุปสรรคด้านภาษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้ภาษาอังกฤษ และภาษาในเชิงเทคนิคเฉพาะทางเทคโนโลยี
สารสนเทศที่ส่งผลต่อการสื่อสารของผู้ใช้บริการห้องสมุด
      2.5  ข้อมูลสารสนเทศที่มากเกินความต้องการ  ปัญหาในลักษณะดังกล่าวน้ีจะส่งผลต่อผู้ใช้บริการห้องสมุด 
ในการเลือกใช้ข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ ปลอดภัย และด้วยความระมัดระวังจากการใช้ข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต 
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